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GAME BOY 


¡EL NINTENDO QUE VA CONTIGO! 


» GAME BOY- ¡Sistema de juegos de video 
compacto de avanzada para juegos de video 
portátiles de mano! 


OPuSJuIN 


+ GAME BOY- Es completamente autónomo, 
e incluye palanca de mando de teclas 
cruzadas, botones A, B, START Y SELECT, 
así como también contraste de pantalla 
y control de volumen. 


El CPU (Unidad de Procesamiento Central) 

y microprocesador de alta potencia hacen 
posible una pantalla de fondo compleja 

y de amplio movimiento, cientos de imágenes 
y acción emocionante. 


También incluye Game Link, cable para la 
competencia simultánea de dos jugadores. 


Se incluye audífono estéreo, baterías 
. y un emocionante juego Tetris. 


Entre los accesorios opcionales se incluye el 
estuche, adaptador AC/ paquetes de baterías 
recargables y juego de limpieza. 


El sistema GAME BOY contiene una biblioteca 
completa exclusiva de Nintendo y paquetes 
intercambiables licenciados por terceros. 


Busque su NINTENDO original, donde vea la calcomanía que otorga 
C.ITOH 4 CO. de Venezuela,S.A. a las mejores tiendas 
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-GAME BOY 


LOS GRANDES DE GAME BOY > >39 


Coloca tu revista con la portada hacia 
abajo y pasa rápidamente las hojas. En 


la parte inferiorizquierda de las páginas 


pares veras en vivo y a todo color una 
de las graficas más impresionantes de 
Castlevania IV para Súper NES 
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¡Por fin! La revista de Nintendo 
y no muy cara porque las ame- 
ricanas me salen casi tres ve- 
ces lo que ésta cuesta. ¿Que 
hay sobre "The Simpsons Bart 
Vs. the World? Quizás me es- 
toy adelantando. 


David Soft. 


En este número encontrarás 
un análisis de Simpsons II. 


¿Cuál es la diferencia entre 
cassette y cartucho, porque 
aunque estos términos se 
manejan en forma indistinta, 
cartucho me parece más ade- 
cuado para designar los juegos 
de Nintendo? 


MARIO DE ALL E 


Es cierto. Nosotros tratare- 
mos de usar sólo el término 
cartucho. 


Pienso que es muy buena 
idea lo de la revista puesto 
que no había en español. Les 
aseguro que la gran mayoría 
de los jugadores de Nintendo 
ya la tienen. Cuenta con muy 
buena información, pero sería 
bueno que la hicieran de más 
hojas y que sacaran un Curso 
Nintensivo de Súper Mario 
World para el Súper Nintendo. 


Doma Omar Oomn n=. 


Gracias por tus comentarios. 
Como ves en este número ya 
tenemos más páginas con in- 
formación exclusivamente de 
Nintendo, porque al igual que 
tú, algunos otros amigos 
como J. Carlos López y Sergio 
M. González así nos lo pidie- 
ron. En este número encon- 


trarás también tu curso 


Nintensivo de Super Mario 


World y te prometemos mu- 
chos trucos, tips y claves para 
terminar tus juegos favori- 
tos. 


Tengo 8 años de edad y 
quiero decirles que fue una. 
idea fabulosa haber sacado 
esta revista porque nos da a 


todos la oportunidad de 
conocernos. 


La ay : : 
Jonge heovg- Mi 
Salazay Doas Te 


Hola, amigos de Club 
Nintendo. Les escribo para 
decirles que su revista es lo 
máximo en videojuegos y me 
gustó mucho; quisiera 
pedirles su opinión en dónde 
es mejor comprar los | 
cassettes de Nintendo. | 


Joan Manoen 
Golidrrez Baden 


Soy el máximo admirador de 
Nintendo. Acabo de adquirir 
su revista y me pareció muy 
buena, en especial los trucos, 
anuncios de los diferentes 
juegos en español y la forma 


en que analizaron The 
Simpsons, Megaman 3, Ba- 
tiletoads y Robocop 2 pues 
son los mejores juegos que 
han salido. Muy en especial 
les pediría una sección 
dedicada al Súper NES y sus 
juegos actuales todos los 
meses. 


- Escribiré seguido y les diré a 


mis amigos que lo hagan 
¡Gracias! 


Vlarcos Pérez Ramirez 


Qué bueno que te gustó la 


revista, ya que ese es nuestro 
principal objetivo. A partir de 
este número encontrarás 
cursos Nintensivos, análisis, 
tips y trucos de los juegos para 


el Super Nintendo. 


Tengo 11 años y soy una gran 
aficionada de Nintendo. Qui- 
siera preguntarles cómo puedo 
saber cuáles cartuchos son ori- 
ginales de Nintendo. 


Diana VeresiYa Rivas 


Para tener la garantía y el 
servicio autorizado te reco- 
mendamos comprar tus 
videojuegos en los locales 
autorizados y casas 
distribuidoras de Nintendo. 
En los cartuchos y equipos 
verás el sello que te garantiza 


su calidad. 


Me gustaría que dieran una 
información más amplia 
acerca de una advertencia 
que viene en algunos juegos: 
"WARNING; DO NOT USE 
WITH FRONT OR REAR 
PROJECTION T.V." 


José Carlos Lopez Lopez 


Hay algunos televisores mo- 
dernos que no usan el tradi- 
cional cinescopio sino que 
proyectan la imagen sobre 
una pantalla ya sea por el 
frente o por detrás. Estos te- 
levisores corren el riesgo de 
dañarse en su sistema de 
proyección, especialmente 
cuando pones pausa las imá- 
genes son muy estáticas en 
toda la pantalla o en alguna 
parte. 

Este riesgo lo corren también 
los televisores normales si la 
pausa la pones por períodos 
muy prolongados. 

Por esta razón los monitores 
de las computadoras se pro- 
tegen, cuando no se están 
usando, con programas que 
están cambiando imágenes; 
es decir, que si están prendi- 
das es mejor que tengan una 
señal cambiante a una ima- 
gen estática. 


ADVENTURE ISLAND 
Todo juego clásico de 
Nintendo debe tener su 


versión para Game Boy, y 
Adventure 
excepción. 


Island no es la 


ne NintendoGAME BOY. 


PER MARIOLAND 


súper emocionante. * 
Ss s AMI! 
hd 


y? 


“GRANDES . 


2.- T.M.N.T. 
The Foot Clan 


U ventura más de Q Fallñ 
héroe en ¡ 
eBárasa. Diverti las 


ras de 
Schredder, 
Con grá e 


La historia de este juego 
comienza cuando el Doctor 
Brujo secuestra a la princesa 
Tina y la lleva a un grupo de 
islas del Pacífico Sur, hasta 
donde debe llegar el valiente 
Mr. Higgins para buscarla y 
rescatarla. 

Esta versión de Adventure 
Island para Game Boy es 
parecida a la segunda parte 
de la serie para NES, así que 
tendrás que completar 8 islas 
con una gran variedad de 
enemigos y jefes. 

Además podrás contar con la 
ayuda de dinosaurios de 4 


rescatar «ay al 


intento GAME BOY. 
3.-Castlevania ll 
Beliiiont Revenge 


sorpren 
avéfilura a través de” 
castillos llenos de enemi- 


diferentes tipos, los cuales 
tienen diversas cualidades. 


Si tú eres un fanático de las 
series de Adventure Island, y 
en especial de la segunda 
parte, este es un juego muy 
divertido que debes jugar. 


Wen: 


Recuerda que las € escenas ques se > marcan coR-puntosT rojos en 


capa. S | => 


Cuando Mario baje la cabeza presiona por: un instante 18 cruz z del lado contrario hacia donde 


vuelas para planear, si presionas el control hacia apand vu; caerás en na te será 
de gran utilidad. S E Ss En a a é 


Recuerda que tú puedes grabar los Juegos Vésiuón de pasar una casa testa, “castillo, 
fortaleza o Switch Palace. 5 il y 


terminaste con anterioridad puedes salirte 
en cualquier momento con sólo presionar, 
START y luego SELECT. <= 


osado 


IO A IO O A 


o Si sacas todos los 
Si quieres entrar a las fortalezas o castillos bloques iguales te darán 


ya derrumbados, sólo presiona L y R. 8 vidas. 
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"YOSHIMANIA" 
er con Yoshi será más fácil avanzar ya que site tocan note quitarán los poderes, solamente 
le bajarán de Yoshi. 


COndrA un huevo y de ahí saldrá un Súper Hongo. 
A 


Por cada manzana verde que 
coma Yoshi te darán 20 
segundos extras de tiempo. 


mn Yoshi lo más a a la meta sin tocarla, salta con B 
arroje más alto; presiona el control hacia 
esté Mario en lo más alto., así te darán 


tr Yoshi verde $e. cóme Un Koopa de cierto color, >) 


oa ue: 
= podrá tenor lenas habilidades BA OOOO: DUB 
pa ASAS 10 10 00 00 00 10 uu 
D 10 00 ED 00 00 00 ES Ps 
00 10 ES 00 00 00) u 
HA EN 00 00 10 00 u 
> SuUBR 0% 
Arroja fuego e E 
Vuela por unos segundos AAA - 


Arroja el caparazón 
Salta más fuerte 
Arroja fuego, vuela y salta más fuerte. 


Si quieres romper bloques con 
Yoshi, sólo tienes que saltar 
encima de él.con el botón A. 


Amarillo 
Multicolor 


Con Yoshi RÓJO pasa lo mismo o que a pero con 
er Koopa aun coma Podrá arrojar re ) 

: Ls Y 

Con Yos ¡ AMABILLO. ) pasa To! misfno qué conel verde: pero 

cer pualquier Ko0páque coma podrá saltar rás fuerte. 


ds -Q a / 
Con Voshi AZUL pasa lo.mismo A verde pero con 
cualquier Koopa: que coma pgdrá volar por unos segundos. 


i Yoshi se come los poderes se los dará a Manto: 


. 


A los Yoshis pequeños tienes 
Con Yoshi odas tomarlas alas td Deu : a una escena que A entoias para que 
secreta donde te darán menenas y Yoshi cambiará a color crezcan. 

azul. : 24) 


PS 


A AQUÍ rás eliminar las balas gigantes saltándoles encima. 


| Para romper algunos bloques debajo de ti 
Salta con A y cáeles encima. 


Si tomas las monedas con la cara de Yoshi, de la quinta en adelante te 
darán vida. 


YOSHI'S ISLAND 2 

El típico 1UP de Mario lo logras si con un Koopa golpeas a otros enemi- 
gos; el octavo te dará 1 vida, el noveno 2 vidas, el décimo 3 vidas y el 
onceavo te dará nuevamente 1 vida. 


YOSHI'S ISLAND 3 

Túpuedes controlar el lado hacia donde rotarán 
las plataformas giratorias, con sólo colocarte 
en la orilla del lado que quieras. 


VOSHES ISLAND 4 
Puedes usar el caparazón de ún “Koopa. para flotar nadar má 
rápido.Si tienes el poder de la estrella y 19pas a los Anemias podrás 
hacer el típico pS y mp , 


A 
A 


1H IGGY'S CASTLE AS E ) 
Avanzando por la reja, elimina a los Koopas tocándolos por arriba pero 
no toques el piso para que te den vida. Cuando llegue con lggy 


DONUT PLAINS 2 
Métete en el segundo tubo verde, E 


Pa 
A Es a E ls 


e 


in A dejar de 


peru 


Si quieres sacar los premios de. los” bloques, Ss 
presionar Y oprime X varias veces. 


£! Ñ 


Si presionas y E vacas co! 
más cN Esto funciona tambié 


DONUT GHOST HOUSE 
En cuanto entres impúlsate y vuela por 187 
orilla izquierda, así encontrarás un'pasa 
secreto para ir al Top Secret Area Bond 
podrás recargar tu energía cuantas veces 
quieras. sE 


DONUT SECRET HOUSE 

En la segunda sección. 

' Para sacar el camino estrella, acciona el P-Switch y golpea el bloque para 
sacar la a e y ala derecha encontrarás la puerta que te llevará con 


STAR WORLD 2 || 
Pásate por debajo del tubo | 
ye encontrarás la llave. [ES 


2 O PD AU GO GA O ED GU O 


==, JO y 

STAR W qee : Hb, > 

¡Toma unmbloque y! Y 2 ¿STAR WORLD 4 
1) elimina a K | A e ¡ | Yoshi con tortugas ME 


pa de | e 
“en aj Hubo naranja hay un 
asillo verde. Deja | presionado >y B y cuando | 
E ayas a Caer con tu Yoshi expúlsate con A. 
Golpea con la capa el bl bloque amarillo y te darán 
la llave; o llega con Yoshi gris y cómete un 
| —Caparazón y vuela >3 € 


STAR WORLD 5. + 
- SAllegar al P-Switch golpea el bloque que está solo e inmediatamente 
- presiona el control hacia =>  porun instante y espera que cambie 
a. Ta:música normal, entoncesacciona el P-Switch y corre por el camino 
A que se formaa la derecha y al llegar a unos bloques golpea el tercero 
a sube porla planta, ahíencontrarás el camino 


cuanto puedas pasar corre 
nando Y. En el último cilindro con picos 
pie que no te toque. 


ndo lo ala siguiente sección golpea el bloque 
ara que ilumine tu camino. Avanza con 
dado.c éndole encima a los Koopas. 


Esp taa cata. lance 2 Mechakoopas, 

_tómales% arrójalos hacia arriba para que caigan en 

“la cabeza de Koopa; después de darle 2 se irá y al 
regresar ten cuidado con el fuego que te arroja. 


” La princesa, aunque está prisionera, te ayudará lanzándote un hongo. 


Ahora Bowser te atacará arrojándote unas súper 
burbujas. Sáltalas o rebota en ellas saltando con A 
y espera a que te lance más Mechakoopas y repite 
toda la jugada; después Koopa regresará con otro 
plan de ataque...¡rebotando! esquívalo y repite la 
jugada. 


VAINILLA SECRET 1 
Vuela desde donde indica la 
foto hacia la izquierda y en- 
contrarás el camino estrella. 


MORTON'S CASTLE 
Al comenzar vuela hacia la 
izquierda con cuidado y 
encontrarás un atajo. AXY 


VAINILLA DOME 2 


En donde indica la foto acciona el 
P-Switch, salta el hoyo y baja por 
el que sigue; ahí encontrarás una 
llave y abajo la cerradura para 
llegar al Switch Palace Rojo. 


BUTTER BRIDGE 2 
Llega con capa a la parte donde indica 
la foto; pasa la media meta y te regre- 
sas. Ahora salta sobre los Súper Koopas 
sin caer al piso; esto es menos difícil si 
dejas presionados Y y B. 


Si llegas con Yoshi y capa, 
toma vuelo y despega 
justamente en la orilla de- 
| jando presionados Y y B, así 
llegarás fácilmente a la media |--— 
meta. AXY 


SPOT 


CHEESE BRIDGE AREA 
Pasa volando por debajo de 
la meta y encontrarás el 
camino a "Soda Like". 


LUDWIG'S CASTLE 
Salta y sube como indica la foto y 
encotrarás un área para hacer vidas. 
2. Cuando caiga el te- 
cho con picos pre- 
siona L y R para que 
tiemble; esto no sir- 
ve pero es curioso. 


FOREST OF 
ILLUSION 2 
Al llegar al bloque 
amarillo regresa y en- 
contrarás el camino a 
Switch Palace Azul. 


FOREST OF ILLUSION 1 
Al tomar el "Power Balloon" 
regrésate por debajo de 
los troncos para llegar a la 
llave. 
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, FOREST OF LLUSIONA, 


nás llas toma / que te da el veia de la nube 
y el te lanzará más erizos, o ten cuidado con los que caen cerca de 


En esta escena Ea secciones cambian dependiendo del o en | 
que avanzas y las monedas que colectas; si llegas a la 3a. sección | 
con 250 segundos o más, encontrarás el camino a Chocolate Secret. 


Toma el P- Suñich Gris que está arriba 

de donde sacas a Yoshi; al llegar a 

donde hay un caparazón verde ac- 

.ciónalo y avanza un poco, caerán 
E a sto monedas grises, tómalas y harás puntos. 

Y | SPOT 

|| CHOCOLATE ISLAND 3 

Para encontrar la salida |, 
real pasa volando por | |[M 
debajo de la meta. 


Al llegar a la sección donde vas bajando, | 

si te colocas en el centro encontrarás un 
bloque que te dará Súper Estrella; después 

de pasar la zona donde hay monedas 
ye pégate a la derecha y no frenes tu caída, 
5 encontrarás 2 vidas dentro del ió 
H SPOT 


Al llegar a la Sendas sección acciona el P- Switch y corre hacia el 
- derecha. En la 3a. y 4a. puerta encontrarás una salida y en la 5a. el cuarto con llave. Aquí | 
- toma el P-Switch y golpea el bloque amarillo, tú puedes controlar la dirección de las 
monedas, trata de hacer un tipo de escalera presionando el control t alternando. Ahora 
acciona el P- Switch y podrás subir o 1 llave 


VALLEY OF o - ¿Viste qué rápido? 
¡ BOWSER 4 == Sin eno has visto muy poco del 
| Aquí podrás > fabul o Moro World. Recuer- 


Al PE a la puerta, no te bajes e 
de la plataforma y desciende 
junto con ella. Ahí encontrarás 
la media meta. DE o 
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Nemo es un niño muy soñador y muy valiente, 
por eso, cuando el reino de los sueños fue + => Para el lado que muevas el control, Nemo 
invadido por el rey de las pesadillas, la pequeña se moverá. 

princesa del reino de los sueños pidió ayuda a | Nemo se agacha o puede descender 


Nemo es aquí donde comienza la aventura... cuando esté colgado de una rama o pared con 
El reino de los sueños está dividido en 7 yn traje 


escenas, a través de las cuales Nemo debe 
buscar cierto número de llaves para pasar a la 
siguiente escena; al completar las 7 escenas 
del mundo de los sueños, Nemo entrará al 
mundo de las pesadillas, donde se encuentra 
secuestrado el rey Morfeo. Nemo no está solo 
en esta aventura, ya que tiene la ayuda de 
ciertos animales. 


A Nemo lo controlas así: 


l Sólo cuando tiene la ayuda de ciertos 
animales, puede escalar paredes y troncos. 


Botón B: lanzar dulces (si los dulces le pegan a 
un enemigo, no lo eliminan, sólo lo aturden un 
momento) 

Botón A: saltar 

Select: Para quitarse los trajes. 


MUSHROOM FOREST 


Para tomar la segunda y la 
tercera llave de esta escena 
es necesario que tengas el 
traje de rana, ya que están 
muy altas y sólo así las podrás 
alcanzar. 


a a RA A O 


Para tomar la cuarta y la si subes donde indica el 


quinta llave deberás usar al 
topo (primero brinca los 2 
pequeños sapos que bajan 
corriendo); si te sigues es- 
carbando hasta la esquina 
inferior derecha encontrarás 
un pasillo donde obtendrás al 
lizard y una vida B; con el 
lizard podrás obtener otra vida 


ñ 
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mapa; ya que la tomaste, 
regresa con el topo y úsalo 
otra vez, ahora ve a la 
derecha, cuando encuentres 
a la rana, úsala para que 
cruces la cascada y tomes la 


última llave en la parte alta de 


la cascada. 


TRAJES 
Para que Nemo pueda obtener la ayuda de los seres del 
mundo de los sueños, Nemo debe darles 3 dulces, estos son los 


animales y sus cualidades. 


SAPO 

Ataca a los enemi- 
; gos con un poderoso 
5% panzazo; da grandes 
A saltos y es rápido en 
í¡ elagua, aunque muy 
lento en la tierra. 


TOPO 

Sólo aparece en la 
primera escena, no 
ataca ni brinca, pero 
puede hacer túneles 
en la tierra. 


LIZARD 

Por su pequeño ta- 
maño puede entrar a 
cualquier lugar, es 
muy rápido para 
caminar y escalar, 
pero no ataca y su 
brinco es corto. 


GORILA 

Este amigo es muykX 
agresivo, ataca con3 
golpes y es bueno” 
para escalar, pero” 
por ser muy grande 
2 no brinca muy bien. 


. - ABEJA 
a. LE Vuela por cortos 
16 períodos de tiempo, 
Ds ataca con aguijones, ¿ 
ia pero es un poco lento ¿quel 
a en la tierra. el 
E 
RATON 


Tiene la cualidad de pra 
poder romper p 
paredes; con él“ 
puede trepar y es de 
buena velocidad. 


Esquiva a estos molestos ene- 
migos. ellos bajarán en ondas 
y cuando te localicen se arro- 
jarán en línea recta; cuando 


esto pase corre rápidamente, 
no los golpees, porque 


volverán a salir. 
SPOT 


Para poder avanzar en esta 
escena necesitas al lizard, 


+ subir a la punta del árbol 
donde se encuentra el lizard 
y la primera llave, así que no 
olvides al gorila que se en- 
cuentra casi al principio. 


Al subir al tren, éste comenzará a avanzar 
automáticamente; deberás tener buenos 
reflejos porque saldrán pequeños aviones 
que se te arrojarán y globos que te 
bombardearán. Para evitar las [E yl 
oo al bombas, espera que arrojen una 
conseguir , 


antes del y pásate rápidamente 
tren. 


fáciles de 


Cuando tomes 
el gran pez B, muévete a donde indica el mapa C, entrarás a una cueva 


bara encontrar uña vida ex. ecreta donde encontrarás una vida y la tercera llave. | 


tra entra con el cangrejo 
hermitaño a donde indica el 
mapa A. 


Brinca con mucho cuidado con la rana, para no picarte y poder tomar la 
cuarta llave; antes que entres al agua te recomendamos te quites el traje 
de rana porque Nemo es más fácil de manejar en espacios más 
cerrados. 


No importa si no puedes 
subirte a los cuadros, las 
vidas y energía las podrás 


- tomar si brincas como indica 
la foto. 


Para pasar más fácilmente 
por aquí, adelántate un poco 
y en cuanto se te arroje la 


ardilla, bríncala y así no te 


molestará cuando te tengas 


- que agachar. 


Usa el cangrejo hermitaño 
aquí para encontrar la quinta 
abajo 


Have que. está 


escondida. 


Para tomar la llave, brinca 
con el lizard B, y cuando 
pases del otro lado del tronco 
C, haz el control “=para 
que se quede pegado y tomes 
rápido la llave, cuando lo 
hagas déjate caer para seguir 
avanzando. 


Dentro de la cueva, atrapa la 
abeja para tomar la segunda 
y tercera llave y pasar del 
otro extremo. 


No te preocupes si no tomas estas llaves, al 
final habrá 3 para completar la misión. 


Ten cuidado al llegar aquí, ya que bajará y 
subirá rápidamente el techo, algunas partes 
no te alcanzarán, en otras te tendrás que 
agachar y otras pasarte cuando estén arri- 
ba.déjate caer y camina a la derecha para 
tomar el lizard y así puedas agarrar la vida 
extra, la segunda llave y la abeja. 


En esta zona brinca para irte por arriba, ya 
que abajo hay filosos picos que te comen 
toda la vida cón sólo una véz que los toques, 
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Usa la misma técnica para 
esquivar a estos enemigos y 
tomar la cuarta llave. 


Quítate el traje de abeja para 
bajar al pasadizo que se 
indica en el mapa, ahí encon- 
trarás la quinta llave y una 
vida. 


última llave. 


Necesitas tomar este lizard, 
ya que sólo así podrás subir 
al árbol donde está la sexta 


CASA DE NEMO 


Captura este sapo A para 
tomarla primera llave, que se 
encuentra armba de él. 


Conel sapo, baja al pasadizo- - 


que indica el mapa B y 
llegarás al sótano C, déjate 
caer y camina a la derecha 
para tomar el lizard y así 
puedas agarrar la vida extra, 
la segunda llave y la abeja. 


Ya con la abeja podrás subir 
a tomar la tercera llave en la 
lámpara y la cuanta llave junto 
a la puerta. Sube a la azotea 
a la derecha por la quinta 
llave. 


Para encontrar la primera lla- 
ve debes correr todo a la de- 
recha, después devuélvete y 
sube para encontrar la rana y 
la segunda llave. 


Usa la abeja para derrotar a 
lo monos y tomar la tercera 
llave; después sube A y ahí 
encontrarás la cuarta llave y 
el ratón para seguir avanzan- 
do B. Al caer del 


Ve por el ratón que se en- 
cuentra en el techo del lado 
izquierdo E; ya que lo tengas 
y rompas la pared, avanza y 
rompe los demás bloques, 
toma la 6a. llave y baja al 
dormitorio, luego toma la 
abeja y ve por la séptima 
llave. 


- a. z ; 
Ten cuidado con el chango 
que cuida esta llave; véncelo 
con los aguijones de la abeja. 


Hazlo con calma ya que si 
pierdes una vida te devolve- 
rán hasta el principio de la 
escena y tendrás que repetir 
casi todo lo anterior, ¡Calma! 


a e 
E a 


T 


cuarto de arriba, toma la rana 
y camina un poco a la dere- 
cha, después muévete a la 
izquierda; el mono que esta- 
ba habrá desaparecido y así 
tomarás más fácil la quinta 
llave. 


Sube por las bases y toma a 
la abeja C, con ella vuela a 
las entradas que están en el 


- techo; a la izquierda hallarás 


una vida, y a la derecha, la 
sexta llave. 


NIGHTMARE LAND 


¡Al fin se acerca la gran batalla! antes de entrar la princesa wr Y pr 
Camille te dará un morning star (que podrás escoger con ' p y Ye A | 
Select); si aprietas rápido darás golpes simples, si lo dejas pp tor ; 
apretado cargará un poderoso beam (rayo). su $ - 
13 
Y IES E PJ A UL 
- P Pr A ¡ 
EA ab: 


daa pra 


il tE 


Nightmare Land se divide en 
Mes escenas con Sus 


Para pasar los picos, primero 
| respectivos jefes cada uno. 


da un pequeño brinco, 
después, al llegar aquí, dejate 
caer y rápidamente haz el 
contro! para que te pegues 
ala red y asi brinques 
con más seguridad 


Veamos primero el temible 
nivel Nightmare Land 1: 


hasta la primera nube aus 
veas; al tocarla, la panta.ia 
avanzará automáticamente 
para arriba, vuela y párate 
rápido en la primera nube 
que encuentres. Es i¡m- 
portante que te apures, pues 
si la pane de abajo de la 
pantalla te alcanza, perderás 
una vida. 

Para poder pasar por aquí A 
es necesario que tengas el 
y trata de moverte rápidoala Lizard que se encuentra en 
nube que se mueve en diago- la parte de arriba del edificio; 
nal. si tienes la abeja llegarás 
fácilmente, pero si no la tienes 
agarra la rana que está en la 
parte de abajo. 


CLOUD RUINS 


Ten mucho cuidado donde 
salen las 3 nubes que se 
mueven, porque te saldrán 
los espectros, esquiva a uno 


Toma la abeja en el cam- 
panario y vuela en diagonal 


Ten cuidado aqui D; esquiva a los 2 espectros, pero cuando salga el buitre sube rápido, luego 
encontrarás la salida; para tomar la séptima llave vuela rápidamente con ¡a abeja pues un retraso 
puede ser fatal. 


Cuando llegues a la parte en 
la que la pantalla baja 
automáticamente B, trata de 
que el espectro baje cuando 
tú estés bajando, si no te 
estorbará todo el camino. No 
te desesperes si la parte de 
arriba de la pantalla te cubre 
un poco, no hay problema, 
pero muévete cuando estés 
seguro a qué nube vas a 
saltar. 


Todas las llaves están al final. 


Para pasar por aqui, vigila y 
observa la secuencia en la 
que salen las flamas 
entonces pasate corriendo 
no habra necesidad de 
brincar. 


y t 


Para llegar a la otra orilla, 
brinca desde el tronco. Hazlo 
con cuidado 
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Al enemigo lo vencerás con 
6 golpes de beam del morning 
star, cargado al máximo; a 
los pequeños pinguinos que 
te arroja destrúyelos con 
golpes simples y esquiva las 
pequeñas bolas rápido. 


A OT TSE A E 


PT O A O O Pa y TD 


Nightmare Land - 2 
Para pasar por aquí, pri- 
mero debes ir por el Lizar 
que está arriba a la dere- 
cha, después ve a la iz- 
quierda y sube por la pa- 
red sin que te toquen las 
llamas, así que estudia sus 
movimientos para que sea 
fácil, no te desesperes. 


Cuando veas la rana no 
intentes subir por aquí, 
saldrán muchos espectros. 
Sigue avanzando para la 
derecha y hacia arriba, 
pero ten cuidado. 


NACIONES 


Aquí no te preocupes por las 
llamas de arriba, sólo por las 
de abajo y por los espectros. 


. A II nen 
NARA A 
O NA 


Ea 
EA 3 y 0 
de, "e 
É LE Y $ we 
RIA AR 
DENOTAN 


ÓS 


L____ARHIGHTMARE LAND sms ll 


Da un gran salto para pegar- 
te a la pared y tomar el sapo; 
después ve por abajo para 
llegar otra vez por las llamas, 
pero ahora sí ten cuidado 
con las de arriba porque al 
sapo sí lo alcanzan. Esta 
parte es difícil, 


conserva la calma, en vez de 
pasar corriendo da un muy 
ligero salto que te hará avan- 
zar más rápido. 


Ten cuidado en la cueva en 

la que los picos bajan; si caes 
accidentalmente al agua 

golpea a los cocodrilos dos 
veces con el morning star. A 

las abejas también las vencerás 
con un beam.. 


Para vencer a la mantarraya 
(Jefe 2) es importante que te 
mantengas en la parte alta de 
la base; cuando se quede 
quieta dale un beam, pero 
ten cuidado porque te arrojará 
fuego; cuando desaparezca 
de la pantalla, mantente en 
movimientos rápidos. Te ata- 
cará de dos formas; cuando 
se deje caer así 


: EEES 
PUTA OAIÓA LOS 


Nightmare Land - 3 
Al ver el ratón, tómalo, sube 
con cuidado y escala con él 
la pared. 


Estudia la salida de las llamas 
para pasar sin problema, 
también ten cuidado con los 
buitres. 


Al llegar aquí revisa con 
cuidado, ya que encontrarás 


3 vidas. 


Para vencer al rey de 
Nightmare Land debes ser 
muy rápido, te atacará con 
bolas rojas, las cuales podrás 
vencer con un golpe o con un 
beam y con rayos que 
deberás saltar; fijate bien 
porque cuando mueva las 
manos te lanzará rayos. Es 
importante que te manten- 
gas disparando beams 
porque sólo así lo vencerás 


¡Se valiente! 


Para pasar haz lo siguiente: Espera a que te salga una abeja y bríncala, corre 
a la derecha persiguiéndola y sube; si la abeja te sigue aún, no saldrán las 
aplanadoras, baja por el lizard y después regrésate si te correteó la abeja 


para que por ahí subas por el ratón. 
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SPOT 


La vida en Piedradura es muy 
pacífica; pero esta paz se ve 
interrumpida por un loco 
científico del Siglo 30 que 
regresa a la era de nuestros 
amigos los Picapiedra y 
secuestra a Dino, Hoppy y 
destruye la nave espacial de 
Gazú, eliminada así toda 
posibilidad de rescate. Pedro 
tendrá que buscar las 6 partes 
de la nave espacial de Gazú 
si es que quiere rescatar a 
sus mascotas. 


No será fácil el recorrido para 
rescatar a Dino y Hoppy. 


Los Picapiedra es el más 
nuevo cassette de Taito para 
NES; en este juego deberás 
ayudar a Pedro a pasar a 
través de 8 niveles que son: 
Casa de Pedro, Piedradura, 
Montañas  Congeladas, 
Castillo HEmbrujado, Mar, 
Ciudad Oriental y el Futuro 
(donde recibirá ayuda de los 
supersónicos). 

Pedro cuenta con su gran 
garrote como arma principal, 
además de pequeñas armas 


Pedro ha derrotado al Dinosaurio 
Dragón...pero apenas es el primer 
jefe. 


El Rocabasket es otra etapa donde 
Pedro se lucirá, 


A y 
“a DER 05m 
+A COIN =57Z 


Para vencer al enemigo de la 
jungla, sólo espéralo con tu: 
garrote en la orilla de la 
izquierda y golpéalo cuando 


se acerque. SPOT 
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que encontrará en el camino 
como: hondas, hachas y hue- 
vos explosivos (las cuales lan- 
zas apretando 4y Bal 
mismo tiempo), eso sin contar 
con la ayuda de su amigo del 
espacio "Gazú", quien te 
ayudará con magias, las 
cuales tendrás antes que 
ganar en rudos partidos de 
Rocabasket. 


Colgarse de las orillas no es fácil; 
con práctica lo dominarás. 


tendrás un canguro para alcanzar 
los lugares altos. 


Estamos seguros que los 
Picapiedra te encantarán. 
Juégalo. 


No cabe duda que si Capcom 
sabe hacer algo muy bien 
son los juegos de caricaturas 
de Disney, ya nos lo ha 
demostrado con juegos como 
Rescue Rangers, DuckTales, 
Mickey Mousecapade, Little 
Mermaid y esta vez Tale Spin. 


¡Ahí nos vemos cocodrilo! 
Verifica el tamaño del jefe. 


En este juego tenemos que 
ayudar a nuestro amigo Ba- 
loo (¿lo recuerdas? el óso 
que sale en el Libro de la 
Selva) en su misión de res- 
cate en su aeroplano, a través 


de 8 misiones que son: Barco" 


Hundido, Estadio de Base 


Ball, Nubes, Casa Em- 
brujada, la Ciudad, la 
Caverna, Jungla y. la 
Montaña. 


Mira cómo se mueve el jefe in- 
visible. 


Los efectos de lluvia son muy 
buenos ¡hasta con relámpagos! 
Con el dinero que ganes en 
cada misión podrás comprar 
aditamentos para tu avión, 
como: velocidad, resistencia, 
mejor arma, además de vidas 
y continues. 


En los bonus stages secretos con- 
sigue premios. 


Dispara al hueco como indica 
la foto y aparecerá la entrada a 
un bonus secreto. Y un poco 
antes dispara a la base de la 
columna y obtendrás una vida. 
SPOT 


E 


t PARTS FOR SUPER RAPID 
E SHOT: $UO0OOOO 


¿Quieres llevarte algo para tu 
avión? 

Tienes que ser muy rápido 
con el arma, ya que «en 


algunas partes encontrarás 
cosas escondidas. 


Si te han gustado todos los 
juegos de Capcom-Disney; 
definitivamente no dudes en 
jugar Tale Spin. 
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1 SIMPSONS Il 


La más nueva aventura de 
Bart en un cartucho con una 
gran variedad de escenas, 
sube rápidamente al primer 


unque este mes bajó un 


)4 lugar, este título es el fa- 


vorito aquí y en todo el 
mundo, al jugarlo lo con- 


a firmarás. 


MN 3 Little Mermaid || 


La sirenita es un cartucho 
tan simpático y bien hecho 
que es natural gue haya 
llegado al tercer lugar. 


Íl RESCUE RANGERS 


| Elcomando de rescate más 


famoso entra en acción en 


¡tu Nintendo. Un divertido 
) juego para 1 ó 2 jugadores. 


-12 Super Mario 2 


$ | Vive con Mario toda una 
258 aventura en el mundo de los 


sueños con nuevos enemi- 
gos y escenas fabulosas. 


4.T. M.N.T. Il 
5. BATTLETOADS 
6-TINY TOON 
7.-.TECMO SUPER BOWL 
8.-BASES LOADED II 
9.-TALE SPIN 
10.-THE FLINTSTONES 
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Si te gustan las tardes de 
domingo para ver 
emocionarte con el béisbol, 
bueno, pues ahora no deberás 
esperar a que sea domingo 
para disfrutar de este deporte, 
y no sólo eso, sino participar 
en él también. 


Todos los jugadores tienen 
diferentes características. 


Jaleco, sin lugar a dudas, es el 
creador de una gran serie de 
juegos de Béisbol; en esta 
tercera parte de los Bases 
Loaded, prepárate a disfrutar 
una vez más. 
Este juego 
características importantes 
como la de calificar tus dotes 
beisbolísticas en una escala 
de 1 a 100. Con la calificación 


te presenta 


que saques al terminar un 
juego, se te dará un nivel. 
Además, si eres capaz de 
hacer un juego de 100 (nivel 
5), ganarás un juego perfecto. 
También podrás escoger entre 
varios equipos, con diferentes 
cualidades; esto es, que hay 
equipos que tienen un gran rol 
de pitcheo, pero regulares 
bateadores o regulares 
pitchers y buen equipo de 
bateo, pero si no estás 
contento con ninguno de los 
equipos podrás entrar a la 
opción EDIT, donde crearás 
jugadores con las caracte- 
rísticas que tú quieras. 

Todo esto sin contar que 
podrás escoger entre 3 
diferentes estadios con 
diversas medidas de terreno. 


Debes ser muy rápido si quieres 
vencer al contrincante. 


Asimismo, cuenta con la 
opción de 2 jugadores en 
donde competirás contra un 
amigo para demostrar quién 
es quién en Bases Loaded lll. 
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Si eres aficionado al Beísbol 
todo estote habrá parecido muy 
interesante, pero ten la seguri- 
dad de que lo es mucho más. 
Bases Loaded lll reúne mu- 
chas cosas que se buscan en 
un juego: buen reto, gran movi- 
lidad y mucha diversión. 


Martha 


Llafo sh 
Ridii 20% 
Canrar “20í 


£ofe sie 
Riphe 3h 


A taf> sh 
A 2191 ah 
A Carmear ooh 


3 diferentes estadios; escoge el 
que más te guste. 


Las imágenes son tan reales 
que creerás estar viendo el 
juego en vivo y a todo color. 


Cuando tu contrincante batee, trata 
de dominar las barridas y los saltos, 
así podrás evitar muchas Carreras y 
Hits. 


SPOT 


Ciudad Acme es un lugar 
nada aburrido; las malas 
nuevas son que el millonario 
Max Montana ha secuestrado 
a la pobre Babsy Bunny. 
¿Quién podrá ser capaz de 
rescatarla?... ¡Batman! no, él 
está muy ocupado peleando 
contra el Joker; más bien 
suena como una misión para 
los amigos de Babsy: Buster 
Bunny, El Pato Pluck, El 
Demonio Dizzy y Peluso. 


Plucky se estrelló con la pared 
¡Vale la pena reír! 


Tiny Toon Adventures de- 
muestra la capacidad de 
Konami para hacer juegos 
gráficos caricaturescos con 
muy buena calidad. Para 
lograr su cometido, Buster y 
su pandilla deben avanzar a 
lo largo de 6 escenas. 


Cada uno de los 3 cuenta con 
diferentes habilidades, que 
los ayudarán a avanzar más 
fácilmente; tú podrás esco- 
gerlos al principio de cada 
nivel. 


Para Peluso no hay pared 
que lo detenga, ya que él 
fácilmente puede escalar 
paredes que son inaccesibles 
para los demás, Pluck puede 
volar y así pasar sobre 
algunos peligros indeseables 
y el temperamental Dizzy 
pasará por donde sea, destru- 
yendo todo a su paso ¡Vaya 
equipo!. 


El demonio Dizzy gira a gran 
velocidad y noes muy chistoso. 


Su camino no será fácil, ya 
que se encontrarán con los 
secuaces que Max envía para 
detenerlos, como al poderoso 
Arnold que les hará pasar un 
muy mal rato; también Elvira, 
la enemiga +1 de los ani- 
males. 
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felíz. 


Si te gustan los juegos como 
Mario o la Sirenita, definiti- 
vamente éste es uno que no 
debes dejar pasar. 


Dizzy en la batalla final contra 
Max Montana. 


Al llegar a esta escena sube 
con ayuda de "Peluso” y más 
arriba encontrarás un corazón 


AXY 


En este juego, nuestro viejo 
conocido Bart Simpson nos 
demuestra las múltiples cuali- 
dades que posee, ya que 
después de haber salvado al 
mundo de una invasión ex- 
traterrestre, ahora se revela 
como artista al ganar un con- 
curso de dibujo. 


on hilado Bart! ! aa es un plan 
de Mr. Burns. 


El premio que obtiene es la 
posibilidad de viajar por todo 
el mundo en búsqueda de 
tesoros "Krusty", pero lo que' 
Bartno sabe esque todo está 
planeado por el Sr. Burns 
quien piensa que éste es el 
momento de deshacerse de 
los Simpsons, de una vez por 
todas. 


De China a Egipto, la Bartmanía 
sigue. 


Para lograrlo, el Sr. Burns 
colocará trampas e infinidad 
de obstáculos y pedirá la 
ayuda de sus graciosos 
parientes. 


Bartman a tu servicio, viejo. 


Este cassette tiene tal 
variedad de escenas que así 
como podrás verte buscando 
tesoros, también lo harás en 
etapas de acción; jugando 
rompecabezas, memoria y 
hasta trivia de los Simpsons. 
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Tus enfrentamientos con los 
parientes de Mr. Burns se 
desarrollarán después de que 
hayas obtenido los tesoros 
de cada país que visites. 


El abominable Burns de las Nieves, 
es una persona muy fría. 


Si el juego anterior de los 
Simpsons fue bueno, éste lo 
supera y eso lo comprobarás 


al jugarlo. No te lo pierdas. 


BATTLETOADS 
Para obtener el 2 Warp 
Zone, en el nivel 2 (carrera 
de velocidad) estréllate en 
el décimo obstáculo. 


Ricardo García M. 
Roberto Frank García 


CONTRA 
Para empezar con 30 vidas oprime en el control 1 
K4 |) |e> <>BABA Start 
Si son 2 jugadores, en lugar de Start oprime Select , 
Start 
David Omar Dominguez / Miguel A. Garduño / Jesús |. Chávez 


MARIO 2 
En el nivel 1-3 llévate una 
poción hasta este jarrón. 
Métete a él cuando estés en 
el mundo inverso, irás al 


En el nivel 3-1 te metes a la 
primera puerta; cuando estés 
del otro lado déjate caer por 
la cascada. Métete a la puerta 
busca la poción enterrada, te 
metes a la puerta mágica y 
en el mundo inverso te metes 
al jarrón para ir al nivel 5-1. 


GARGOYLE'S QUEST 
(Game Boy) 

Clave final con muchas vidas, 
dinero y armas: 

NPAN-RRXY 

David Soft 


En el nivel 4-2 llévate la poción 
hasta el jarrón, abre la puerta 
mágica y métete al jarrón que 
te llevará a la escena 6-1. 


SUPER CONTRA 
Para empezar con 10 vidas oprime en el control 1 
> <= | fAB, Start 
Si son 2 jugadores, en lugar de Start oprime: 
Select Start 
Felipe Butrón / Carlos Ramírez G. 


En el nivel 5-3 sube la es- 
calera azul; en el "techo" hay 
un jarrón, agáchate y cuando 


BUGS BUNNY 
(Game Boy) 
Password del nivel 80 
XHO2 
- Edgar Acevedo 


estés iluminado salta, busca 
la poción, tírala, ve a la puerta 
mágica y métete al jarrón para 
ir al mundo 7-1. 
Carlos A. Martínez. 


THE SIMPSONS 


¿Cómo paso el nivel 1 del 
cassette de los Simpsons? 
Me paso horas y no me deja 
pasar una barrera de 


contensión. 


Fernando Fernández R. / Alejandro 
Barrera A. / David Arteaga Q. / An- 


tonio González / José A. Arenas. 


Tendrás que cambiar de color 
todo lo morado ¿cómo? 
pintándolo, cubriéndolo, 
echándole agua, bombas, 
etc. En el marcador de la 
pantalla tendrás que dejar en 
cero donde dice "24 GOALS" 
para que te dejen pasar y si 
brincaste sobre 6 ex- 
traterrestres MAGGIE te 
ayudará con el jefe. 


SROM5S 
Z00Pn  *00Pn 


THE SIMPSONS 


¿Cómo puedo pasar el di- 
nosaurio del museo de 
historia natural del nivel 4? 
Antonio González B. / Guillermo 
Jordá / Oliver Gómez / Héctor 
Jaramillo C. 


Aquí muchos amigos se han 
mariado. Salta a la orilla como 
ves en la foto 1; de ahí brinca 
hacia atrás y salta en su 
cabeza. Silo repites 3 veces 
lo eliminarás. 
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Ahora avanza hasta donde está 
miedo y sin parar entre los 2 


el P-Switch(10), 


que aparece(11). 


corre 
[al Drybone, y entra en la puerta 


lroto d 


SUPER MARIO BROS 3 


KINGS OF THE BEACH 


¿Para qué sirve el ancla? 


Javier Olivar / Karina C. 


El ancla que sacas tomando todas las monedas del nivel 2-2; utilizala antes de subir : 
al barco, así el barco se quedará fijo en el mapa cuando te eliminan y no tendrás que ; 
seguirlo de un lugar a otro. Esto es muy útil en los últimos mundos, sobre todo si no 


pasas por todas las escenas. 


¿Para qué sirve el martillo? 


J. Angel Cuevas 


En el mapa, pégate a las rocas y utilizalo, el martillo te 
servirá de mucho en el mundo 2 en la esquina superior 
derecha, encontrarás una extensión del mapa. En el 
mundo 3 si lo utilizas en el muelle, podrás llegar al bote 


para ir a 2 islas con bonus. 


E 
T 


¿Pueden ayudarme con pass- 
words de Kings ofthe Beach? 
Sergio M. González. 


Para ira Hawai GEKKO 
Para ir a Brasil TÓP FLITE 
Para ir a Australia SUN DEVIL 
Para ir a Chicago ,SIDE OUT 


DONOSO 
ajo CNN 


LINK 


AY 
FEB 


Hay un pueblo donde sale 
un ojo y me dicen que 
busque el pueblo en el 
bosque pero ya estoy 
mariado y no lo encuentro. 
Gilberto Valdez. 


Usa tu espada (botón A) para 
talar el bosque. 


Y 


Hemos recibido.muchas. preguntas para nuestra sección "Club Nintendo.Responde" las 
que iremos contestando número a número.para aclarar tus.dudas. 

No olvides escribirnos, porque gustosos publicaremos tu pregunta, que además 
ayudará a muchos-otros videomaníacos de Nintendo Nes.9 


_T.M.N.T. 1 


Pregunta: En el área 3 ¿Dónde 
está el jefe y cómo lo puedo 
vencer? 

Daniel Cohen Pacini. 


Buena pregunta Daniel. Al igual 
que tú, varios. amigos- tienen 
dudas. sobre este entretenido 
juego. Investigamos a fondo y 
dimos : con la solución para 
ustedes. ¡Atención! 

El jefe se esconde en. la zona 
marcada con rojo. (Letra L) 


La ruta que te 
aconsejamos 
seguir es. . :la 


siguiente: 
A-E- "D.o(G; “si 
perdiste una 


tortuga) J- K- L. 
Para vencer al jefe 
debes utilizar las 
armas que posees 
y. de .preferencia 
lánzalas. alejado 
de él. 


BATMAN 


Pregunta: ¿Hay alguna forma. 


fácil de vencer al jefe y luego al 
Guasón? 


El. Guasón «es un enemigo muy 
difícil, ya que: no. sigue cierto 
orden para atacar; aléjate lo más 
que puedas de él para evitar sus 
disparos y cuando corra hacia ti, 


atácalo — rápidamente con 
boomerangs o golpe normal: 
Luego, .cuando levante la mano y 
caigan los rayos, acércate lo más 
que. puedas a él sin dejar de 
golpearlo, así evitarás los rayos y 
que. no. te haga daño-si sale 
corriendo. Es «importante que 
tengas .todos + los. sentidos 


Muy pronto Cursos . 

_Nintensivos de: 

_ The Legend of Zelda 

The Simpsons 
Ninja G. Shadow 


T.M.N.T. I 

The Flintstones 
Mega Man Il... 
Y muchos otros. 
¡Estén atentos a los 
- próximos números! 
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puestos en el juego, pues es 
difícil saber de qué forma. te 
atacará. 

Memoriza estas instrucciones y 
tendrás más posibilidades de 
vencerlo. : 

¡ Dale su merecido al tramposo 
Guasón! ¡ Suerte! 


La bola 


e cúista 


Sono 


Al llegar a la escena llena de 
tesoros sube al lugar donde 
indica la foto y cuando te jale 
el fondo presiona el control 
hacia 4. 

SPOT 


m7 RE 0000 too 
4 aves a 


NE 


Antes de subir las escaleras 
que te llevan a Drácula salta al | 
vacío y encontrarás una base | 
invisible, ahí te darán todo para 
vencer a Drácula. 


AXY 


- Elsueñodelhombresiempreha 
- sido volar y ¿Por qué no volver 
realidad esta fantasía a través 
- de uno de los cartridges más 
originales para el Súper Ninten- 
do? ¡Claro que lo puedes 
hacer! y además con toda la 
seguridad del mundo. 


143%. 


Aquí tendrás que bajar para res- 
catar a los prisioneros 


PILOTWINGS te elevará a 
distancias increíbles y pasea- 
rá tus emociones por el mun- 
do de la aviación al sorpren- 
derte con su espectacular sis- 
tema de rotación, del cual ya 
conversamos en nuestro nú- 
mero anterior. 


Sin embargo, para poder con- 
ducir cualquier tipo de vehículo 
o nave es necesario obtener 
una licencia que te permita 
hacerlo, así que deberás 
probar tus habilidades ante 
cuatro instructores: Tony te 
enseñará lo básico de para- 
caidismo y aviación; Shirley te 


dirá como usar unnovedoso y 
estupendo chaleco-cohete; 
Lance es un maestro muy 
estricto pero nadie mejor que 
él para mostrarte los secretos 
del Hangglider, y por último 
Big Alte hará un examen final 
sobre todo lo anterior. 


EN 
000 


El biplano volando a muy baja altura 
¡Cuidado! 


Silogras pasar tus exámenes, 
no sólo obtendrás tu licencia 
sino que serás elegido para 
llevar a cabo una misión 
especial de rescate en la isla 
de Izanu, es decir, un gran reto 
para un joven piloto. 


- Con Rocketbelt te sentirás en 


completa libertad. 
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Una vez lograda tu misión 
podrás probar los niveles para 
expertos en los que el clima y 
horarios serán factores que 
dificultarán tu capacidad como 
piloto. 


De noche el viento es tu mayor 


problema. 


Podemos afirmar, sin duda 
alguna, que PILOTWINGS 
reúne efectos visuales y de 
sonido muy difíciles de igualar. 


Analízalo y te convencerás. 


- Sicon Hangglider caes donde tie- 


ne que bajar Rocketbelt normal- 
mente, encontrarás una escena 
secreta. 


La tensión aumenta, tus con- 
trincantes no se ven con 
buenas intenciones; ¡arran- 


can! si esto suena emocio- 


nante, es sóloel principio. 


La flecha te acelera a más de 
900 Km/h. 


F-ZERO es el primer juego de 
carreras para el Súper NES, y 
es un juego súper emocionante 
y tan real que sentirás ir pegado 
al asiento al momento de 


arrancar. 


Capitán Falcon recargando 
energía y a un lado Pico ade- 
lantando. 


FLEM 


Para ser el campeón de la 
Fórmula-Zero deberás 
competir en 15 diferentes 
categorías, que son Knight, 
Queen y King, las cuales tienen 
3 diferentes niveles de difi- 
cultad para que cada vez ten- 
gas que superar un mayor reto. 


Sílogras mejorarlos récords, 
en la lista te marcará con 
asterisco tu posición. 


Aquí podrás escoger una de 
cuatro poderosas naves con 
diferentes tripulantes y cuali- 
dades, como la Nave Golden 
“Fox del afamado corredor Dr. 
Stewart la cual es la más rápida 
en salir, pero la más lenta 
durante la competencia. La 
Blue Falcon es piloteada por 
el misterioso capitán Falcon; 
esta nave puede ser muy 
buena para empezar a conocer 
la F-ZERO. También está la 
Fire Stingray del Samuray 
Goro, que es la nave más 
rápida del circuito, pero es 
lenta para tomar velocidad; y 
por último está Wild Goose 
piloteada por elex-militarPico, 
la cual es la segunda nave 
más rápida y es muy buena 
para tomar las curvas. 
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Aunque estas naves sean tan 
diferentes entre sí, todas se 
manejan igual; con el pad 
mueves la nave, y si te en- 
cuentras saltando y mueves 
el pad hacia abajo o arriba, 
podrás saltarmáslejosopoco, 
con los botones (Y,X) frena- 
rás; con el botón B aceleras y 
con el botón A accionarás el 
turbo; también con los boto- 
nes L y R podrás mover los 
alerones para más control en 
las curvas. 


E 


Las barras magnéticas te restan 
energía. 


Además de competir contra 
tus adversarios, deberás so- 
breponerte a condiciones de 
la pista, como hielo, venta- 
rrones o minas. 

El vértigo de la velocidad dis- 
frutarás en las extraordinarias 
pistas del circuito- F-ZERO. 
Compite para ser el número 


uno. 


LEAGUE 
QUEER LEAGUE 


CLASS 
>) MASTER 


INE IO 


ll 


IdUSISTNEIANS 1 


PARANA 


Arthur ha regresado en una de 
las mejores secuelas, pero 
ahora está mucho más 


preparado, ya que cuenta con 


nuevos poderes y la nueva 
habilidad de dar un doble salto, 
éste te será indispensable en 
tu trayecto para salvar a la 
bella princesa Prin-Prin. 


En esta escena la torre del fondo 


girará cuando vayas subiendo. 


Ahora,además de tu armadura 
normal, encontrarás una ar- 
madura adicional. que 
incrementará el poder de tu 
arma; con ella podrás encon- 
trar la armadura dorada con 
escudo con la que podrás 
acumular fuerza para lanzar 
un poder especial de- 
pendiendo del arma. Y podrás 
encontrar también el escudo 
azul que es más fuerte. 

Armas, magos y trampas 
encontrarás en los cofres que 
aparecen en el camino. 


E 0000039900 
El 


Enesta escena tendrás que actuar 


Arthur a punto de rescatar a la 
princesa. : 


Dependiendo de la armadura 
que traigas, los magos tram- 
posos te transformarán por un 
momento en bebe, foca, avispa 
o doncella y no podrás disparar. 
El juego se desarrolla en 7 
escenas, y cuando crees que 
ya lo terminaste tendrás que 
empezar de nuevo, porque 
sólo un arma especial te dará 
un brazalete para terminarlo 
en la 2a. vuelta. 


ps 


fríamente. q 


NIVEL 41 Atravesarás un 
bosque donde los zombies 
saldrán de la tierra; más 
adelante encontrarás unas 
olas gigantes. : 
NIVEL 2 Avanzarás por un 
barco a punto de hundirse y 
después en una balsa entre 
remolinos. 
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¡Acción pura! 


NIVEL 3 Aquí hay lava por 
todas partes. Luego avanzarás 
por torres que giran. : 
NIVEL 4 En casi todo el 
trayecto hay efectos de ro- 
tación de imágenes. 
Seguramente te sorprenderán. 
NIVEL 5 Aquí está nevando 
hasta pasar la mitad, donde 
las avalanchas de nieve te 
regresarán. 

NIVEL 6 Has entrado al 
castillo. El camino es corto pero 
peligroso. 


5 


q i32555 1.2990 
a 0 : 
GA 


Todo el fondo gira dando un efecto 
impresionante. 


NIVEL 7 Aquí encontrarás las 
cabezas del primer jefe por 
todos lados. 

Este juego muestra lo que se 
puede lograr con Súper NES 


Cuando enfrentes al segundo 
jefe, deberás estar preparado 
con el poder acumulado, para 
que cuando te vayan a tocar 
los torpedos sueltes el poder y 
seas invencible por un instante. 
AXY 


Ha pasado ya algún tiempo desde que Escorpión y Mad Dog destruyeron 
a la organización extraterrestre Red Falcon, pero ahora otra organización 
llamada Black Viper (aliada de Red Falcon) intenta establecer una base en 
la tierra y para detenerlos se ha escogido a un hombre: Escorpión. 


Operación C es un gran juego para Game Boy y en este Curso Nintensivo 
te daremos varios tips para que termines con Black Viper. 


La aventura se desarrolla en dos tipos de escenario: las escenas 1,3 y 5 
son de acción horizontal, donde verás a Escorpión de lado, y las escenas 
2 y 4 son tipo aéreo, ya que verás a Escorpión por arriba, 


Pues bien, hacia donde muevas las flechas del control, Escorpión dirigirá su ataque, con el botón 
B disparas y con el botón A brincas (excepto en las escenas 2 y 4). Además podrás tomar los 
diferentes tipos de armas que aquí te mencionamos. : : 


- ARMAS Y ESPECIFICACIONES 


Shot Gun o Ametralladora.-Es el arma con la que empiezas o que te dan si eres eliminado. Es 
de regular poder y limitado rango, pero muy veloz. 


Spread o Expansiva.-Es un arma de regular velocidad, regular poder, pero con el mejor rango y 
es la única que incrementa su poder si se toman 2 símbolos "S", uno después del otro. . 


Homing o Dirigida.-Arma de regular velocidad, regular poder y regularrango; esta es el arma ideal 
para los principiantes y para vencer a los jefes, su único problema es que muchas veces se dirige 
al enemigo más lejano y no al que está más cerca. o 


Fire o Fuego.-Es un arma de regular velocidad, muy potente y buen rango; es un arma que explota 
cuando hace contacto, su único problema es que sólo puede disparar 2 tiros a la vez. 


BASE 1 


Cañones en la pared.-No es necesario arriesgarse para eliminarlos, aunque 
tengas la ametralladora. Al disparar acostado tus tiros les darán y así evitarás 
que ellos te peguen; practica tus brincos en esta parte. 


En el elevador, si permaneces disparando hacia 
arriba, donde indica la foto, todos los enemigos 
se dirigirán automáticamente a tus disparos. 


36 


A estas lanchas las vencerás muy fácilmente si posees 
el arma dirigida; sino la tienes, cuando aparezcan brinca 
y dispara moviendo el control hacia abajo. 


Ten mucho cuidado en esta parte; destruye el primer 
cañón cuando apenas sea visible, después sube 
disparando así ¿”para le pegues al cañón móvil, 
si no lo OS agáchate y dispara donde indica la 
foto Z para evitar que te den. 


Enemigo Escena 1.-Este poderoso submarino puede ser un dolor de cabeza, 
pero si traes el arma dirigida, sólo tendrás que cuidarte de los proyectiles; si 
no la traes cuando se abran las compuertas de los lanza-misiles, brinca, 
dispara hacia abajo y quítate rápido. Al estar abiertas es cuando son 
vulnerables; también ten cuidado con los pequeños disparadores, a los que 


vencerás igual que a los lanza-misiles. Sólo podrás Vencer al submarino 
cuando destruyas a los 5 lanza-misiles. 


BASE 2 


Primer tanque.- Para vencer fácilmente a este enemigo, trata de permanecer al lado derecho del 
disparo de los cañones (como lo indica la foto). Abajo sólo tendrás que 
cuidarte de ese proyectil, ya que si permaneces hasta abajo los de los lados 
no te alcanzarán, A los tuyos sí alcanzarán a los de ellos. 


segundo tanque.-Este tanque saldrá del lado derecho y al principio te lanzará 
una bomba, así que pégate al lado izquierdo de la pantalla, 
pero cuidado porque seguirán saliendo enemigos. Dispara 
a la parte de la que te lanzarán la bomba; si tienes 
ametralladora tendrás que acercarte un poco y cuando 
destruyas esta parte dispara a las ametralladoras de los 
lados. Al vencerlas podrás seguir avanzando. 


En el río trata de disparar en diagonal para darles a los 
cañones que están enmedio; abusado porque aquí saldrá 


un homing que te facilitará las cosas. 
Tercer tanque.-¡No hay problema! sólo posiciónate dende indica la foto y 
dispara; pasará a la historia rápidamente. 
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AS A A A 


Enemi pe qe dsteras pasar; verás que E son 2 
E tanques. normales pe ro unidos. Para destruir estos tanques utiliza E 
técnica que te din | ¡ UÚ )s t 

enci a para (si no destr 
Negar); hazlo en an pa ev 


ones dscondidas. Cuando veas en el piso « cu E 
espérate a que te salgan 2 enemigos de atrás, vé éncelos 
el án agáchate y dispara; esto lo hacemos con 
enemigos salgan cuando estémos a po L 

JS mos golpearán. a 


ida de piedras. a espera a que cálgan IES 
primeras piedras, después pasa corriendo 
A 


Primera Subió a brincar para escalar pero ten cuidado con 

los cañones que aparecen, generalmente en las orillas de la pantalla. 
Ahora trata de brinc: eeanóS ho arriba a vencer anos 
posibles: enemigos E 3 A 


- Minijef E dadas porque te led a con Ed SA 
: soldados d tuir una parte. de su base este 


ma técnica. que en la primera . a 
on los: peo Es están a en 


a el opor 
a la: parte de a 


OS ASE AL ES de lejos y lor a 
>berás vencer disparando, enn si te a 
más ar darle. E 


struyen tu camino, pero co tie 
ince; pónte en la orilla contrari 
e 'a no 9 saldrán. O 


Homing Escondido.-Dispara a este capullo muchas 
[veces y aparecerá un Homing; avanza un poco la |" 
¡pantalla para que no salga la víbora y regresa | 


o dad por él 
Es 


| p 

: cuando se aleje 9) ¡ac re 
destruir sus balas. Al acercars dispa 
de ” para pegarle y destru 
miedo con el lasser. que rebot 
| - indicamos, no te tocará. : 


E : CUARTEL BLACK VIPER 
E Muého: ojo con los cañones que están en 


| pasar corriendo y disparando en A. sin delenente: otra a es EVES . 
zando un PESO y cuando le Emplecon a atacar, b po í dispárales. 


Los Aliens que SS encuen ran en estas incuba- 
 doras saldrán VAIGICICUN de atacarte. Avanza 
: Aron. a y los acabarás. | 


Heb Subida. o a bis contra Aliens y 
- Soldados, en esta corta subida. Al brincar dispara 
¿hacia arriba | paa evitar oblemas; brinca con 
E : 2 "mucho cuidado. 


Al final de la primera subida hay una incubadora 
con un Alien adentro, dispárale y después de 
varios tiros te dará un Homing. 


En el último pasillo (después de los cañones), en- 
contrarás 3 bases en el techo que te arrojarán 
bolas; vence a las dos primeras y con la tercera 
manténte disparando para destruir las bolas. 
ateos te led un dad 


Cuando el robot se encuentre a la a de la te 
a ala orilla derecha de la ea espera hasta que elc 


:  Buado lo venzas se abrirá a A y tendrás: que Sade: hacia un > pasillo donde evitarás 
- algunos rayos; al final encontrarás a! Jefe de Black Viper para la batalla final. == 
- Te deseamos mucha suerte en o aventura . te ==". mucha = 
= diversión. 


En la última escena (fortaleza Ya he terminado varias veces 
de Dr. Willy) se me acaba la el cartucho de Nemesis, pero 
energía y las vidas¿hay una no pasa nada, sólo vuelvo a 
forma de hacer vidas y empezar, ¿es ése el final? 
- energía? 
Carlos Castillo 


Ernesto Escutia 


Sí. En la parte que indica la foto, No. Para poder ver el final de 
destruye los tornillos que salen este juego es necesario que 
del suelo con el arma de elecman, empieces desde la primera 
así te darán energía para escena y pases todo. Siescoges 
Megaman, armas y hasta vidas. de la segunda escena en 

adelante, no podrás ver el final. 


En TETRIS he terminado el 9-4, y salen unos 
bailarines, ¿sale alguna otra cosa si termino el 9-5 o 
nada más los bailarines? María D. Esquivel 
Las imágenes hablan. 


TETRIS 


¡Aún hay muchos 
secretos para ti! 


E 


, 0 , E 

El próximo més... 
¡Todos los trucos, claves Y secretos 

para terminar tus juegos favoritos! 
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